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Puji Syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa, karena 
dengan rahmat dan karunia-Nya, penulis dapat menyelesaikan penelitian yang 
berjudul “Perancangan Aplikasi tentang Kebutuhan Sebelum Travelling”. 
Penulis tertarik pada topik “Perancangan Aplikasi tentang Kebutuhan 
Sebelum Travelling” karena maraknya permasalahan yang terjadi pada kehidupan 
sekarang ini, khususnya pada kalangan orang suka travelling yang sering 
melupakan suatu barang saat ingin bepergian. “Travelling- it leaves you 
speechless, then turns you into a storyteller” – Ibn Battuta.  
Penulis mengambil topik ini karena dengan kebutuhan perlengkapan saat 
travelling tercukupi, maka kualitas perjalanan seseorang akan meningkat dan bisa 
mendapatkan pengalaman yang maksimal tanpa harus mengkhawatirkan tentang 
apa pun. Oleh karena itu, kebutuhan persiapan travelling ini sangat penting agar 
tidak perlu memikirkan hal sepele yang disebabkan karena ada barang yang 
tertinggal atau ketidaksiapan travelling. Penulis berharap dengan adanya proposal 
ini dapat membantu pembaca untuk menambah kesadaran mengenai pentingnya 
kebutuhan perlengkapan yang harus disiapkan sebelum travelling. 
Tidak lupa penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang 
terlibat dan memberi kontrobusi baik secara langsung maupun tidak langsung 
dalam pembuatan laporan penelitian ini, yaitu: 
1. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds. sebagai Ketua Program Studi. 
2. Agatha Maisie Tjandra, S.ST., M.Ds. sebagai Ketua Sidang. 
3. Juhri Selamet, S.ST., M.Des. sebagai Dosen Penguji. 
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4. Erwin Alfian, S.Sn., M.Ds. sebagai Dosen Pembimbing. 
5. Yuliza Yusuf, Elizabeth Natasya Kesuma, Sania Tanjung, Cinthya 
Yamin sebagai narasumber. 
6. Seluruh orang yang telah meluangkan waktunya untuk mengisi 
kuesioner online. 
7. Seluruh orang yang terlibat dalam proses user test dari alpha dan beta 
test. 
8. Seluruh dewan sidang yang terlibat dalam prasidang 1, 2,  dan sidang 
kelayakan. 
9. Pihak-pihak yang langsung terkait dengan proses penulisan Tugas 
Akhir.  
10. Keluarga dekat dan teman yang telah membantu. 
Oleh karena itu, kritik dan saran dari seluruh pihak senantiasa penulis 
harapkan demi kesempurnaan laporan ini. Semoga penelitian ini dapat membawa 
pengetahuan bagi kita semua tentang hal yang diperlukan dan diperhatikan saat 
menyiapkan barang bawaan untuk travelling. 
 






Bagi banyak orang, travelling dapat menyenangkan, namun bagi sebagian orang, 
travelling bisa menjadi mimpi buruk, seperti ketinggalan pesawat, atau kelupaan 
membawa sesuatu yang penting, Saat travelling, informasi terhadap tempat wisata 
sudah sangat banyak dan lengkap, tetapi informasi tentang persiapan yang 
dibutuhkan untuk travelling cukup minim. Banyak traveller yang tidak peduli 
mengenai persiapan apa saja yang dibutuhkan saat sebelum travelling. Oleh 
karena itu, Informasi mengenai persiapan tersebut sangat berguna agar para 
traveller bisa lebih selektif dan lebih mempertimbangkan apa saja yang harus 
dilakukan agar travelling berjalan dengan lancar. Mempersiapkan perlengkapan 
untuk travelling adalah bukan urusan yang mudah bagi kebanyakan orang. 
Kebiasaan orang saat mempersiapkan kebutuhan untuk travelling adalah 
mengkhawatirkan adanya barang yang tertinggal, membawa barang yang terlalu 
banyak atau sebaliknya. Persiapan yang dilakukan secara matang sangat penting 
untuk mendapatkan pengalaman travelling secara maksimal tanpa 
mengkhawatirkan sesuatu. Oleh karena itu, penulis akan merancang tampilan 
aplikasi berbasis mobile agar memudahkan dan dapat membantu remaja dalam 
menyusun rencananya untuk travelling. Aplikasi ini dirancang agar masyarakat 
lebih siap dalam travelling, dan mencapai perjalanan yang diinginkan. 
 




For many people, travelling can be fun, but for some people, travelling can be a 
nightmare, like missing a flight, or forgetting to bring something important, When 
travelling, there are so many information on tourist attractions, but information 
about the preparation needed for travelling is quite minimal. Many traveller do 
not care about the needs to prepare travelling. Therefore, information about these 
preparation is very useful so that travellers can be more selective and consider 
what to do before travelling. Preparing the right equipments for travelling is not 
an easy task for most people. Usually, when preparing for travelling, most people 
are worried about forgetting something, carrying too many items or vice versa. 
Preparation needs to be done carefully because it is very impotant to get the 
maximum travelling experience without worrying about anything. Therefore, the 
author will design the interface of mobile-based application to make it easier and 
to help adolescents plan their travels. This application is designed so that people 
are ready for their travel and become their dream travel. 
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